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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Peserta didik sebagai individu merupakan makhluk sosial yang 
saling berhubungan dan membutuhkan orang lain dalam kehidupannya. 
Manusia dalam bertingkah laku selalu berhubungan dengan lingkungan 
sosial di mana ia tinggal. Hampir sepanjang kehidupannya seseorang selalu 
membutuhkan kehadiran orang lain untuk dapat berinteraksi satu dengan 
yang lain, baik di lingkungan keluarga, sekolah, maupun lingkungan 
masyarakat di sekitarnya. Atas dasar itu maka membekali keterampilan 
sosial merupakan tanggung jawab bersama antara orang tua, masyarakat, 
sekolah dan pemerintah.  
Untuk memulai suatu proses interaksi sosial dengan orang lain 
tidaklah mudah. Fakta di lapangan masih menunjukan adanya orang-orang 
yang tidak terampil dalam berkomunikasi dengan orang lain. Salah satu 
faktor yang memengaruhinya adalah keterampilan sosial. Oleh karena itu 
setiap individu dituntut untuk menguasai keterampilan-keterampilan sosial 
dan kemampuan penyesuaian diri terhadap lingkungan sekitarnya (Bakhtiar, 
2015). Mengembangkan keterampilan sosial sangat penting terutama di 
masa remaja, karena selama periode ini, perkembangan peserta didik mulai 
memperluas jaringan sosial mereka dan mulai berinvestasi lebih banyak 
waktu serta energi di luar rumah. Mengembangkan kompetensi sesuai 
dengan usia adalah yang terpenting dalam pembentukan hubungan peer 
positif dan stabil. Kompetensi sosial dan kemampuan memecahkan masalah 
sosial dipahami untuk menjadi hasil dari pengalaman-pengalaman 
sebelumnya serta prediktor penyesuaian dan psikopatologi saat ini dan masa 
depan (Cowan, dkk dalam Levendosky, dkk, 1995). 
Keterampilan sosial peserta didik juga mendukung perkembangan 
psikologis yang positif dan hubungan dengan teman sebayanya. Peserta 
didik yang memiliki keterampilan sosial yang baik, khususnya di bidang 
konflik, keintiman emosional dan penggunaan perilaku pro-sosial lebih 
mungkin diterima oleh teman sebaya, mengembangkan persahabatan dan 
memelihara hubungan dengan orang tua   dan teman sebaya, memiliki 
pemecahan masalah yang efektif, dan mempunyai minat belajar yang sangat 
kuat di sekolah (Hair, dkk dalam Rashid, 2010). Keterampilan sosial 
meliputi keterampilan berbagi komunikasi (sharing), bekerja sama, 
berpartisipasi dalam kelompok masyarakat (Seefeldt & Barbour dalam 
Perdani, 2013). Keterampilan sosial adalah kemampuan berkomunikasi, 
bekerjasama, berbagi, berpartisipasi, dan beradaptasi. Terdapat empat aspek 
mengenai keterampilan sosial yaitu: agresivitas/perilaku antisosial, 
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keterampilan sosial/ketegasan sosial, sombong/angkuh, dan 
kesepian/kecemasan sosial  
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(Matson dalam Teodoro, 2005). Pendidikan merupakan proses sosial yang 
bertujuan membantu peserta didik selaku generasi muda agar mengerti 
dengan baik tatanan sosial dalam masyarakat, mengerti pola perilaku, 
norma sopan santun dan tata krama yang dihargai dalam masyarakat 
(Koesoema dalam Buchory & Swadayani, 2014). Tujan pendidikan 
menengah adalah meningkatkan kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, 
akhlaq mulia serta ketrampilan untuk hidup mandiri dan mengikuti 
pendidikan lebih lanjut (BSNP, 2006). Sebagai upaya untuk meningkatkan 
kesesuaian dan mutu pendidikan karakter, dalam pelaksanaannya 
pendidikan harus memperhatikan kesatuan aspek jasmani dan rohani, 
individualitas dan sosialitas, kognitif, afektif dan psikomotorik (Susanti, 
2015). 
Pelayanan bimbingan dan konseling di sekolah merupakan usaha 
membantu peserta didik dalam pengembangan kehidupan pribadi, 
kehidupan sosial, kegiatan belajar, serta perencanaan dan pengembangan 
karir. Permendikbud No. 111 Tahun 2014 Pasal 1 Ayat 1 menjelaskan 
bahwa bimbingan dan konseling adalah upaya sistematis, objektif, logis, 
dan berkelanjutan serta terprogram yang dilakukan oleh konselor atau guru 
bimbingan dan konseling untuk memfasilitasi perkembangan peserta 
didik/konseli untuk mencapai kemandidirian dalam kehidupannya 
(Permendikbud No. 111, 2014). Permendiknas no 27 tahun 2008 tentang 
keberadaan konselor sekolah. Dalam peraturan tersebut dijelaskan bahwa 
keberadaan konselor dalam sistem pendidikan nasional dinyatakan sebagai 
salah satu kualifikasi pendidik, sejajar dengan kualifikasi guru, dosen, 
pamong belajar, tutor, widyaiswara, fasilitator, dan instruktur (UU No. 20, 
2003). 
Dalam pasal 27 PP No. 29/90 disebutkan bahwa bimbingan 
konseling merupakan bantuan yang diberikan kepada siswa dalam rangka 
upaya menemukan pribadi, mengenal lingkungan dan merencanakan masa 
depan. Upaya mengenal pribadi terkait dengan upaya untuk mengenal 
kelebihan dan kekurangan dirinya, menerima secara positif dirinya dan 
dapat mengembangkan potensi yang dimiliki. Peran guru bimbingan dan 
konseling dalam membimbing siswa dalam mengembangkan personal skill 
siswa terutama pada aspek keterampilan sosial. Guru bimbingan dan 
konseling memiliki peran yang strategis dalam mengembangkan diri siswa. 
Kegiatan-kegiatan dalam program bimbingan dan konseling sangat 
memungkinkan untuk mengembangkan personal skill siswa, terutama pada 
aspek keterampilan social. (Setiawati, 2008).  
Masa remaja merupakan salah satu fase perkembangan dari 
kehidupan setiap individu. Remaja sebagai masa perkembangan transisi 
antara anak-anak dan masa dewasa yang mencakup perubahan biologis, 
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kognitif, dan sosial-emosional (Santrock, 2003). Perubahan psikologis yang 
terjadi pada remaja meliputi intelektual, kehidupan emosi, dan kehidupan 
sosial. Perubahan fisik mencakup organ seksual yaitu alat-alat reproduksi 
sudah mencapai kematangan dan mulai berfungsi dengan baik (Hurlock 
dalam Soedjarno dan Istiwidayanti, 2003). Secara psikologis, Peserta didik 
SMP yang rata-rata berusia 13 sampai 16 tahun berada dalam fase 
perkembangan remaja, yang merupakan masa sangat dinamis dan peka bagi 
individu dan seringkali menimbulkan berbagai masalah, baik yang bersifat 
emosional, sosial maupun kognitif (Santrock dalam Lestari, 2012). Ketika 
sudah masuk lingkungan sekolah, peserta didik harus memiliki berbagai 
sikap, diantaranya adalah  inisiatif belajar, memonitor, mengatur, dan 
mengontrol belajar, dan mengevaluasi proses dan hasil belajar, yang 
merupakan indikator dari kemandirian belajar siswa (Sumarmo dalam 
Fahradina dkk,2014). Konselor memiliki peranan penting dalam membantu 
siswa memahami dirinya baik kelebihan dan kekurangannya maupun 
mengurangi kesulitan-kesulitan yang dihadapi oleh peserta didiknya, 
terutama yang sedang memasuki usia remaja awal. Selaras dengan uraian  di 
atas  tujuan konselor yaitu untuk memandirikan setiap peserta didik agar 
dapat berkembang secara optimal (Depdiknas. 2007). 
Penyediaan sumber daya manusia yang berkualitas dan dapat 
bersaing dalam era globalisasi tidak bisa dilepaskan dari dunia pendidikan. 
Oleh karena itu, pendidikan begitu penting dan berpengaruh terhadap 
keberhasilan perkembangan hidup peserta didik dan menjadi penentu dalam 
membentuk manusia Indonesia yang berkualitas (Prastini & Retnowati, 
2014). Dalam dunia pendidikan keterampilan sosial merupakan kebutuhan 
primer yang perlu dimiliki oleh peserta didik. Keterampilan sosial 
merupakan hal yang harus dipelajari oleh peserta didik, sebaiknya peserta 
didik belajar melalui interaksi dengan orang dewasa atau teman sebaya yang 
lebih mampu karena dari interaksi sosial ini akan memacu terbentuknya ide 
baru dan memperkaya perkembangan intelektual peserta didik (Vygotsky 
dalam Ulansari & Yonata, 2012). 
Kata online game berasal dari bahasa Inggris. Dalam kamus besar 
bahasa Indonesia “game” adalah bermain sedangkan “online” adalah daring. 
Jadi online game dalam bahasa Indonesia sama dengan bermain daring. 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi seakan tidak pernah 
berhenti menghasilkan produk-produk teknologi yang tidak terhitung 
jumlahnya. Salah satu produk teknologi yang setiap waktu digemari 
dikalangan remaja saat ini adalah video games dan bermain daring. Bermain 
daring adalah suatu jenis permainan yang menggunakan perangkat 
elektronik seperti komputer atau perangkat khusus yang biasa digunakan 
untuk bermain game. Permainan ini juga menggunakan jaringan internet, 
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sehingga para pemain di seluruh dunia bisa bermain bersama dalam waktu 
yang bersamaan (Puspitosari & Ananta, 2009). Game sebenarnya sudah 
ditemukan sejak tiga dasawarsa lalu, kemunculannya pertama kali atas 
prakarsa Steven Russel dalam proyeknya yang bernama Computer Games 
pada tahun 1962 dengan produk andalannya bernama Star Wars 
(Tridhonanto, 2010). Bermain daring pada dasarnya diciptakan untuk 
menghibur para penggunannya terutama seseorang yang menyukai 
petualangan dan aksi-aksi yang tidak bisa dilakukan dalam kehidupan nyata 
(Persada, 2016).  Jadi dapat disimpulkan bermain daring merupakan 
permainan dimana banyak orang yang dapat bermain pada waktu yang sama 
dengan melalui jaringan komunikasi internet.  
Maraknya bermain daring saat ini banyak membuat peserta didik 
remaja kecanduan dan lupa waktu ketika sudah berada di depan komputer 
yang sudah terhubung dengan jaringan internet yang dapat mengakses 
segala jenis game. Keberadaan video games dan permanan daring sebagai 
salah satu produk teknologi yang memiliki manfaat sebagai hiburan 
tertentu, tentu saja sudah tidak asing lagi (Syahran, 2015). Di lihat dari segi 
komoditas game dari tahun 1990-an sampai tahun 2000-an sangatlah 
berbeda. Pada tahun 1990-an game dianggap sebagai komoditas bagi anak-
anak sedangkan pada era tahun 2000-an game sudah melampaui berbagai 
bidang seperti hiburan bagi semua kalangan, bisnis, simulasi, edukasi, dan 
juga pembelajarn virtual. Perputaran uang dalam industry game juga sangat 
besar dan pertumbuhannya sangat pesat (Pratama, 2014).  
Aspek kehidupan yang dikorbankan remaja yang paling mungkin 
adalah pendidikan dan waktu untuk bersosialisasi dengan sekitarnya 
(Hanum, 2015). Bermain daring merupakan sebuah gaya hidup baru bagi 
beberapa orang disetiap kalangan umur terutama remaja awal. Realita yang 
terjadi pada masyarakat kita dikota maupun didesa dengan banyaknya game 
center dapat menjadi candu bagi pemainnya (Imanuel, 2009). 
Kebiasaan adalah suatu cara individu untuk suatu masa tertentu, 
tingkah laku yang menjadi kebiasaan tidak memerlukan fungsi berpikir 
yang cukup tinggi karena sifatnya sudah relatif menetap (Surya, 1992), 
adapun definisi kebiasaan merupakan bentuk tingkah laku yang menetapkan 
yang timbul karena adanya penyusutan kecenderungan respon dengan 
menggunakan stimulus berulang-ulang (Syah, 2008). Kebiasaan bermain 
daring sebenarnya tidak berbahaya karena merupakan sarana hiburan. 
Sebagai sarana hiburan, bermain daring  dapat membantu seseorang untuk 
mendapatkan teman baru dan mempelajari bahasa Inggris dengan cara yang 
mengasyikkan. Akan tetapi jika kebiasaan ini telah menjadi kecanduan atau 
adiksi, bermain daring dapat memiliki pengaruh negatif terhadap kesehatan 
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mental dan kehidupan psikososial seseorang bahkan keterampialan 
sosialnya (Tarmuji, 2016).   
Dampak bermain game sangat beragam baik dampak secara sosial, 
psikologis dan fisik. Mulai dari dampak ringan sampai berat. Dampak 
sosial, misalnya hubungan dengan keluarga, teman, sahabat, suami, istri, 
peserta didikmenjadi renggang karena komunikasi menjadi terabaikan, 
waktu bersama menjadi berkurang, hanya asik dengan dunianya sendiri atau 
yang dalam  lingkungan orang-orang IT kemudian disebut “autis” (Kesi., 
2014). Peserta didik yang kurang memiliki keterampilan sosial sangat 
memungkinkan untuk ditolak oleh rekannya yang lain. Peserta didik yang 
tidak mampu bekerja sama, tidak mampu menyesuaikan diri, tidak mampu 
berinteraksi dengan baik, tidak dapat mengontrol diri, tidak mampu 
berempati, tidak mampu menaati peraturan serta tidak mampu menghargai 
orang lain akan sangat memengaruhi perkembangan lainnya. Sebaliknya, 
terbinanya keterampilan sosial pada diri peserta didikakan memunculkan 
penerimaan diri teman sebaya, guru dan sukses dalam belajarnya (Kurniati 
dalam Rosita 2013). Tetapi terdapat dampak positif juga yaitu peserta didik 
dapat menguasai komputer lebih lanjut, dengan bermain daring secara 
langsung ia dapat mengerti bahasa Inggris yang dipergunakan pada 
gamenya tidak jarang mereka juga mesti mengartikan sendiri kata-kata yang 
mereka tidak ketahui, dan dari bermain daring ini dapat menambah teman 
mereka walaupun hanya didunia nyata maupun maya (DuniaBaca.com).  
Berdasarkan penelitian terdahulu diketahui bahwa terdapat 
hubungan keterampilan sosial dengan kebiasaan  online game  di SD 
Percontohan UPI Cibiru menyatakan bahwa kebiasaan bermain online game 
berpengaruh negatif terhadap keterampilan sosial peserta didik di SD 
Percontohan UPI Cibiru. Sehingga jika kebiasaan bermain online game  
pada diri peserta didik meningkat maka keterampilan sosial akan menurun. 
Sedangkan untuk hasil perhitungan seberapa besar pengaruh kebiasaan 
bermain online game terhadap keterampilan sosial, ialah sebesar 11,7%, hal 
ini berarti terdapat 88,3% variabel lain yang memengaruhi keterampilan 
social selain kebiasaan bermain online game  (Chutomi, 2015). Sedangkan 
dalam penelitian program bimbingan dan konseling untuk mengembangkan 
keterampilan sosial remaja pengguna twitter pada kelas XI SMA Pasundan 
1 Bandung Tahun Ajaran 2013/2014 bahwa peserta didik yang memiliki 
keterampilan sosial rendah sebesar 14,2% (48 peserta didik) tidak memiliki 
kualitas belajar yang baik (12,5%), bergaul dengan teman sebaya (13,5%), 
mengatasi konflik (11,5%) dan perilaku tanggung jawab (0%) (Nuriani, 
2014). 
Berdasarkan temuan penelitian lainnya, perilaku kecanduan subjek 
intervensi online game peserta didik kelas IX SMP Negeri 40 Bandung 
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dalam aspek salience yaitu jika dihadapkan pada dua pilihan antara bermain 
online game  atau aktivitas lain maka subjek akan memilih bermain online 
game  jika dibandingkan dengan aktivitas lain sebesar 78%, sedangkan 
dalam aspek conflict yaitu sering atau tidaknya mendapatkan sindiran dari 
teman-teman mengenai waktu luang yang jarang subjek habiskan dengan 
teman-teman sebesar 78% dan jumlah pertemuan dengan teman-teman yang 
sudah mulai jarang sebesar 69% (Detria, 2012).Peserta didik yang bermain 
online game  cenderung memiliki sikap agresif yang tinggi, selaras dengan 
penelitian profil kecenderungan prilaku agresif remaja yang bermain online 
game peserta didik SMP Negeri 9 Cimahi yang bermain online game  
memiliki tingkat kecenderungan perilaku agresif pada katagori tinggi 
sebesar 28,94 (tinggi) dengan median sebesar 27 (tinggi), modus sebesar 26 
(rendah) dan standar deviasi sebesar 11,06%, sehingga peserta didik 
cenderung merusak barang, membangkang apa yang diperintahkan dan 
tidak mengikuti aturan (Permana, 2012). 
Kegiatan bermain mendorong anak mampu mengembangkan 
keterampilan dalam bekerja sama, persaingan, kemurahan hati, hasrat dan 
penerimaan sosial, simpati, empati, ketergantungan, sikap ramah, meniru 
dan sikap tidak mementingkan diri sendiri yang semuanya merupakan 
modal untuk anak sebagai makhluk sosial. Jadi ketika dilakukan dengan 
tepat maka permainan akan menghasilkan hal yang positif terhadap 
keterampilan sosialnya. Diketahui dari hasil tes awal dan tes akhir kenaikan 
pada aspek kerjasama sebesar 5,3% aspek persaingan sebesar 8,3% aspek 
kemurahan hati sebesar 1,6% aspek hasrat dan penerimaan sosial sebesar 
7,2% aspek simpati sebesar 7,5% aspek meniru sebesar 4,1% dan aspek 
sikap tidak memeningkan diri sendiri sebesar 1.1%. Hasil penelitian 
menunjukan secara umum keterampilan sosial berada pada katagori tinggi 
(Sarianti, 2008).   
Fenomena adiksi game online telah diinvestigasi di berbagai 
negara, termasuk di Indonesia. Sebuah publikasi tahun 2013 di journal 
Public Library of Science One (PLoS ONE) yang ditulis oleh psikolog 
pendidikan, Sri Tiatri, bersama koleganya dari Universitas Tarumanagara, 
menunjukkan bahwa 10.5 persen atau sebanyak 150 orang dari total 1.477 
sampel siswa SMP dan SMA yang aktif bermain online game di empat kota 
di Indonesia (Manado, Medan, Pontianak, dan Yogyakarta) dinyatakan 
mengalami adiksi game online. Bermain game online pada dasarnya dapat 
membawa manfaat positif, misalnya membuka peluang berkenalan dengan 
banyak teman dari belahan dunia lain melalui internet, serta dapat menjadi 
sarana berlatih bahasa Inggris yang menyenangkan (Arjadi, 2015). 
Berdasarkan pengamatan di lapangan bahwa tidak semua peserta 
didik yang sering bermain daring memiliki keterampilan sosial yang rendah 
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dan peserta didik yang tidak bermain daring memiliki keterampilan sosial 
yang tinggi. Hal ini menunjukan bahwa bermain daring tidak selalu 
berdampak negatif terhadap keterampilan sosial peserta didik. Karena 
ditemukan juga peserta didik yang bermain daring hanya untuk mengisi 
waktu luang tanpa mengganggu keterampilan sosial dengan lingkungan 
keluarga, lingkungan sekolah dan lingkungan masyarakatnya.  
Adanya beberapa penilitian terdahulu dan kenyataan di lapangan 
yang ditemukan menjadi dasar dalam melaksanakan penelitian. Dalam 
beberapa penelitian terdahulu, bermain daring berdampak negatif terhadap 
keterampilan sosial peserta didik, tetapi dengan kenyataan yang ditemukan 
di lapangan terlihat kesenjangan, sehingga perlunya penelitian ini dilakukan 
dengan harapan mampu mengungkapkan seberapa besar kontribusi 
kebiaasaan bermain daring terhadap keterampilan sosial.  
Berdasarkan fenomena yang telah dipaparkan sebelumnya maka 
penilitian ini mengangkat masalah “Kontribusi Kebiasaan Bermain 
Daring terhadap Keterampilan Sosial (Studi Deskriptif terhadap 
Peserta didik Kelas VIII Sekolah Menengah Pertama Negeri 40 
Bandung Tahun Ajaran 2017/2018)”. 
1.2 Identifikasi Masalah  
Perkembangan teknologi yang mengarah pada budaya dan digital 
merupakan faktor penyebab remaja kecanduan bermain game, pemain game 
lebih suka berlama lama bermain dengan HP-nya yang dilengkapi dengan 
fitur-fitur permaian, di depan komputer bermain game dan bermain daring, 
bahkan di depan layar kaca bermain video game, kebiasaan ini akan 
mengganggu perkambangan remaja dalam tugas perkembangannya 
(Santrock dalam  Suciati, 2013). 
Fungsi keterampilan sosial adalah untuk memperolah hubungan 
yang baik dalam berinteraksi dengan orang lain.  Pengembangan nilai-nilai 
keterampilan sosial merupakan hal yang harus dicapai oleh peserta didik. 
Keterampilan sosial peserta didik masih sangat perlu dikembangkan karena 
peserta didik pada masa remaja masih mencari jati diri dan masih dalam 
masa merindu puja atau masa mencari teman (Wahyuti, 2015).  
Dari identifikasi masalah penelitian yang telah dikemukakan 
sebelumnya, maka diperoleh pertanyaan penelitian sebagai arah perumusan 
masalah dalam penelitian, yaitu: 
1. Bagaimana kebiasaan bermain  bermain daring peserta didik di 
SMP Negeri 40 Bandung? 
1) Kapan peserta didik bermain daring ? 
2) Berapa lama waktu yang digunakan peserta didik dalam 
bermain daring? 
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3) Apa alasan peserta didik dalam bermain daring? 
2. Bagaimana gambaran umum kebiasaan bermain daring dan 
gambaran umum keterampilan sosial peserta didik di SMP 
Negeri 40 Bandung? 
3. Apakah terdapat perbedaan antara kebiasaan bermain daring pada 
peserta didik yang strong habit dan weak habit terhadap 
keterampilan sosial peserta didik di SMP Negeri 40 Bandung? 
4. Adakah kontribusi kebiasaan bermain daring terhadap 
keterampilan sosial peserta didik di SMP Negeri 40 Bandung? 
1.3 Tujuan Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan sebelumnya, 
maka penelitian ini bertujuan untuk : 
1. Memperoleh gambaran seperti apa kebiasaan bermain daring 
peserta didik di SMP Negeri 40 Bandung  
1) Mengetahui kapan peserta didik di SMP Negeri 40 Bandung 
bermain daring  
2) Mengetahui berapa lama waktu bermain daring peserta 
didik di SMP Negeri 40 Bandung 
3) Untuk mengetahui apa alasan peserta didik dalam bermain 
daring peserta didik di SMP Negeri 40 Bandung 
2. Mendeskripsikan gambaran umum bermain daring dan gambaran 
umum keterampilan sosial peserta didik di SMP Negeri 40 
Bandung 
3. Mendeskripsikan apakah terdapat perbedaan antara kebiasaan 
bermain daring pada peserta didik yang strong habit dan weak 
habit terhadap keterampilan sosial peserta didik di SMP Negeri 
40 Bandung 
4. Mendeskripsikan apakah terdapat konstribusi kebiasaan bermain 
daring terhadap keterampilan sosial peserta didik di SMP Negeri 
40 Bandung? 
1.4 Manfaat Penelitian  
Penelitian diharapkan dapat memberikan manfaat dalam dunia 
bimbingan dan konseling baik secara teoretis maupun praktis. 
1. Manfaat Teoretis 
Menambah wawasan keilmuan bimbingan dan konseling tentang 
kontribusi kebiasaan bermain daring terhadap keterampilan 
sosial SMP, serta dapat menjadi rujukan penelitian tentang 
kebiasaan bermain daring terhadap keterampilan sosial di 
 10 
Irfan Firmansyah, 2017 
KONTRIBUSI KEBIASAAN BERMAIN DARING TERHADAP KETERAMPILAN SOSIAL  
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
lingkungan SMP. Hasil penelitian ini dapat diajadikan referensi 
bagi peniliti lain yang ingin melakukan penelitian lebih lanjut. 
2. Manfaat Praktis 
Hasil penelitian ini merupakan informasi  penting yang dapat 
digunakan sebagai salah satu acuan dalam upaya menyusun 
strategi dalam peningakatan pemberian layanan oleh guru 
bimbingan dan konseling kepada peserta didik yang bermain 
daring yang dapat mengganggu tugas perkembangannya 
khususnya keterampilan sosial. Sehingga guru Bimbingan dan 
Konseling dapat memberikan layanan yang diperlukan dan 
efektif bagi peserta didik. 
1.5 Struktur Oganisasi Skripsi  
Sistematika dalam penulisan ini terdari dari lima bab, yaitu: 
Bab I pendahuluan, dalam bab ini akan menjelaskan mengenai 
latar belakang masalah, identifikasi dan rumusan masalah, tujuan penelitian, 
manfaat penelitian dan sturuktur organisasi skripsi. 
Bab II kajian pustaka, dalam bab ini menjelaskan beberapa hal 
diantaranya, kajian pustaka dan landasan teori yang digunakan dalam 
penelitian serta adanya kerangka pemikiran dalam penulisan skripsi. . 
Bab III metode penelitian, dalam bab ini terdiri atas pendekatan 
penelitian yang digunakan, metode penelitian, desain peneltian, populasi 
dan sampel penelitian, definisi operasional variabel, dan instrumen 
penelitian. 
Bab IV hasil penelitian dan pembahasan, dalam bab ini 
mendeskripsikan temuan penelitian, pembahasan mengenai kontribusi 
kebiasaan bermain daring terhadap keterampilan sosial (studi deskriptif 
terhadap peserta didik kelas VIII Sekolah Menengah Pertama Negeri 40 
Bandung tahun ajaran 2017/2018). Temuan penelitian dan pembahasan 
akan dideskripsikan secara terstruktur berdasarkan rumusan permasalahan. 
Bab V Kesimpulan dan Implikasi, ini merupakan bab akhir dalam 
penulisan skripsi. Bab ini berisi  simpulan implikasi dan rekomendasi  yang 
menyajikan penafsiran dan pemaknaan peneliti terhadap temuan penelitian 
yang dapat dimanfaatkan bagi guru bimbingan dan konseling dan bagi 
peneliti selanjutnya.  
Kemudian yang terakhir dilanjutkan daftar pustaka dan lampiran-
lampiran. Lampiran terbagi menjadi empat bagian yaitu, bagian 
administrasi, instrumen penelitian, hasil penelitian dan biografi penulis serta 
dokumentasi penelitian.  
 
